nur flr Lehrkrifte

Lernspiel ,,Geld-Sudoku*

»Geld-Sudoku* ist alltagsnahe Rechenlibung und Denksport in einem. Die
Schilerinnen und Schiler iben mit dem Spiel die Addition der Zahlen 1 bis 4
an entsprechenden Eurobetragen und trainieren beim Einfugen der Betrage in
das Raster ganz nebenbei ihr logisches Denkvermogen.

Fir den Einsatz des Spiels im Unterricht stehen Ihnen folgende Materialien zur
Verfugung:

Ubersicht iiber Anwendungsméglichkeiten, Lernziele und Kompetenzen
Methodenblatt mit Erklarungen zum konkreten Ablauf des Spiels
,»Geld-Sudoku“ mit 5 Runden, Regelwerk und Schnittbogen

Losung fur alle 5 Runden

Samtliche Unterrichtsmaterialien konnen Sie Uiber die Seite zum Lernspiel auch
einzeln als bearbeitbare Word- bzw. PowerPoint-Dateien herunterladen.

Diese Materialien werden Ihnen von
Finanztip Schule — der Bildungsinitiative
der Finanztip Stiftung — zur Verfigung
gestellt.

Weitere kostenlose
Unterrichtsmaterialien finden Sie im
Internet auf finanztip.schule.

Wir danken Ihnen, dass Sie sich mit uns
gemeinsam fur mehr Finanzbildung an

FinaHZtip SehtilemN Gt iaen S enlisnlcinsetan


https://www.finanztip.schule/spiele-im-unterricht/geld-sudoku/
https://www.finanztip.schule/
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Ubersicht zum Lernspiel ,,Geld-Sudoku*“

Umfang und Anwendungsmaoglichkeiten

Dauer: variabel, bis zu 45 Min.
Jahrgangsstufen: ab Klasse 1

Schulformen: Grundschule, Forderschule
Facherbezug: Mathematik

Dieses Lernspiel lasst sich sehr gut fiir eine Vertretungsstunde nutzen.

Voraussetzungen zur Durchfihrung des Lernspiels

Erforderliche Vorkenntnisse

Fachlich-inhaltlich: Die Schulerinnen und Schiler missen die Addition im
Zahlenraum von 1 bis 4 beherrschen.

Methodisch: Bei Nutzung des Spieles in der analogen Variante sind keine
spezifischen methodischen Vorkenntnisse aufseiten der Schulerinnen und
Schuler erforderlich. Fur die digitale Variante sollten die Schulerinnen und Schuler
erste Erfahrungen im Umgang mit Laptop/PC oder Tablet gesammelt haben.
Erste Beruhrungspunkte mit PowerPoint sind von Vorteil.

Erforderliche technische Ausstattung

Spielen Sie das Spiel in der analogen Variante, so gentgt der Druck der
Materialien.

Fur die Nutzung des digitalen Spiels bendtigen Sie entweder Laptop/PC plus
Prasentationsmoglichkeit (Beamer/Fernseher/interaktive Tafel) oder
Tablets/Laptops/PCs fur die Schulerinnen und Schiler.

Lernziele & Kompetenzen

Mit diesem Lernspiel erwerben bzw. starken die Schilerinnen und Schiler folgende
Kompetenzen.
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Sachkompetenz
e Die Schulerinnen und Schuler konnen 1- und 2-Euro-Miinzen voneinander
unterscheiden.

e Sie konnen die Nennwerte der MUnzen bis zu einem Gesamtwert von 4 Euro
addieren.

e Sie konnen Leerstellen in der Zahlenfolge von 1 bis 4 erkennen und die Reihe
vervollstandigen.

Methodenkompetenz

e [Bei Durchfihrung des Spiels mit der gesamten Klasse: Die Schulerinnen und
Schuler kénnen ihr Ergebnis prasentieren und begrinden.]

Selbst- und Sozialkompetenz

e [Bei Durchfihrung des Spiels mit der gesamten Klasse oder in Partnerarbeit: Die
Schulerinnen und Schuler kdnnen in Zusammenarbeit ein Ziel erreichen
(Vervollstandigung des Sudokus).]

e [Bei Durchfihrung des Spiels mit der gesamten Klasse oder in Partnerarbeit: Die
Schulerinnen und Schiler kdnnen die Lésungen anderer Mitglieder der Klasse
kontrollieren, bei Bedarf korrigieren und dabei die Einhaltung der Spielregeln
forcieren.]

Medienkompetenz

e [Bei Nutzung der digitalen Variante: Die Schulerinnen und Schuler kdnnen
einzelne Elemente in PowerPoint durch Drag and Drop neu arrangieren.]

Ahnliche Lernspiele

Lernspiel ,,Geld-Memory*“

I T Dauer: 15 bis 20 Min.

: Jahrgangsstufen: ab Klasse 1
Schulformen: Grundschule, Forderschule
Facher: Mathematik

Zum Spiel
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Methodenblatt zum Lernspiel ,,Geld-Sudoku*

Geld-Sudoku kénnen Sie in verschiedenen Formen in lhrem Unterricht spielen — als
digitale oder analoge Variante, als Spiel mit der gesamten Klasse, als Partner- oder
Einzelarbeit sowie als didaktische Reserve.

Die Regeln sind dabei immer dieselben:

Die Schulerinnen und Schuler beflllen die Leerstellen auf dem Spielfeld so mit den
zur Verfugung stehenden Kartchen, dass jeder der vier Eurobetrage genau einmal in
jeder Spalte, in jeder Zeile, in jedem Vierer-Block und in jeder Diagonalen vorkommt:

Geld-Sudoku als digitales Spiel fur die gesamte Klasse

Vorbereitung

FUr die Nutzung des Spiels in der digitalen Variante und mit der gesamten Klasse
mussen Sie im Vorfeld der Stunde keine Vorbereitungen treffen.

In der Schulstunde mussen Sie lediglich Laptop oder PC sowie Beamer, Fernseher,
interaktive Tafel oder ein vergleichbares Prasentationsmedium vorbereiten. Offnen
Sie auf lhrem Laptop oder PC das Spiel im PowerPoint und bleiben Sie im
Bearbeitungsmodus:

Automatisches speichern €D B ©~ © = [N -

Datei  Start  Einfiigen  Zeichnen  Entwurf  Uberginge  Animationen  Bildschirmprsentation  Aufzeichnen  Uberprifen  Ansicht  Hilfe  Acrobat 0 ew &~

Geld-Sudoku:
Runde 1

I joder Spalto

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaa

nnnnnnnnnnnnnnnnnn

Klicken Sie, um Notizen hinzuzufiigen
Foie1von7 [ Deutsch Deutschand) 3 BarreefrinetUntersucher 2 Notizen B s [ S—
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Ablauf

Nachdem Sie die Regeln des Spiels erklart haben, treten nacheinander einzelne
Schulerinnen und Schuler nach vorn und ziehen von den Stapeln auf der linken Seite
je ein Kartchen auf ein freies Feld im Spielfeld. Dabei erklaren die Schulerinnen und
Schuler jeweils, wie sie zu ihrem Ergebnis gekommen sind. Der Rest der Klasse hort
aufmerksam zu und gibt Rickmeldung, ob das Ergebnis stimmt oder korrigiert
werden muss.

. Beispiel:
Runde
Ein Schuler zieht eine Karte mit dem
= N Betrag von 1 Euro auf das Spielfeld und
S 2 2 e 4 (D erklart dazu ,Hier muss 1 Euro hin, weil
A - er als einziger in der ersten Reihe noch
G .@f %}) gefehlt hat.”
2) . .

22 = Die Lehrkraft fragt in die Klasse ,Und,

‘/ = . . . .

€) %y 2) @) @ seid ihr mit dem“SpleIzug

» &= [ einverstanden?

Die Klasse ruft ,Ja.”

Sind alle leeren Felder bestlckt, endet die Runde. Gleichen Sie das Ergebnis bei
Bedarf noch mit der Losung ab.

Empfehlung

Wir empfehlen Ihnen, die Schilerinnen und Schiler den Spielzug selbst im
PowerPoint vornehmen zu lassen. Das bringt Bewegung in den Unterricht und fordert
den Umgang mit digitalen Tools.

Damit alle Schilerinnen und Schuler an die Reihe kommen, empfiehlt es sich,
mehrere Runden nacheinander zu spielen.

Geld-Sudoku als Ubung in Partner- oder Einzelarbeit

Vorbereitung

Mochten Sie das Spiel analog nutzen, so drucken Sie Spielfelder, Regeln und
Schnittbogen in der gewlnschten Anzahl fur lhre Schulerinnen und Schuler aus.
Geben Sie den Schulerinnen und Schulern in der Stunde ausreichend Zeit, um die
Kartchen auf dem Schnittbogen auszuschneiden.
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Geld-Sudoku: s v Geld-Sudoku: o2 Geld-Sudoku: So—— Geld-Sudoku:
Runde 1 Runde 2 Regeln Schnittbogen
lilla die Felder aus. Beachte: Q\D
g’p @ @ %i) /( :!_) in jeder Spalte In jeder Zaile @ @ @ @
2y Do 22|22
@ ?(i\) ‘Iuaflem‘.ﬁ‘erer—ﬂl\mk \1)Tarbaqwae1 % @ @ @
99 @ o | = PPV
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\
- varkommen.
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Nutzen Sie das Spiel in der digitalen Variante, mussen Sie vor dem Unterricht das
Spiel so abspeichern, dass die Schulerinnen und Schuler in der Stunde mit ihren
Tablets oder PCs darauf zugreifen konnen. Um das Spiel zu starten, 6ffnen Sie bzw.
Ihre Schulerinnen und Schuler das Spiel im PowerPoint. Achten Sie darauf, dass alle
Schulerinnen und Schuler im Bearbeitungsmodus bleiben:

Geld-Sudoku_Lemspiel Finanztip Schule & - Gespeichert v £ Fanssatandschel (@) & @B —
Datei Stat  Einfigen  Zeichnen  Entwurf  Uberginge  Animationen  Bildschirmprasentation  Aufzeichnen  Uberprifen  Ansicht  Hilfe  Acrobat 0o -
>
P Geld-Sudoku:
2 Runde 1

i

- Fille die Felder aus. Beachte:

Injoder Spelle

A\
P3| (B
2y
/=
2
D)|2Y .
J 3| |@
plast.
O
r muss jeder Eurobetrag genau einmal
o, workommen
e
-
Klicken Sie, um Notizen hinzuzufiigen
von7 [0 Dewsch Qeutschand) 5 Barierefeihet: Untersuchen = ic] [ S—

Ablauf

Nachdem Sie die Regeln erklart haben, beflullen die Schulerinnen und Schuler die
freien Felder auf dem Spielfeld mit den ihnen zur Verfligung stehenden Kartchen.
Sobald alle mit der Runde fertig sind, Uberprufen Sie gemeinsam das Ergebnis, etwa
indem Sie einzelne Schulerinnen und Schuler aufrufen, ihr Ergebnis fur ein konkretes
Feld zu nennen.

Empfehlung

Stellen Sie einen Austausch in der Klasse her, um verschiedene Losungswege
aufzuzeigen. Nach der Uberpriifung der Ergebnisse kénnen Sie zum Beispiel die
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Klasse auffordern, das Feld bzw. Kartchen zu benennen, mit dem sie die Runde
begonnen haben und ihre Entscheidung zu begrinden.

Sollten einige Ihre Schilerinnen und Schuler friher fertig sein als der Rest der
Klasse, kdnnen Sie ihnen erlauben, schon mit der nachsten Runde zu starten.

Geld-Sudoku als didaktische Reserve

Vorbereitung

Um das Spiel als didaktische Reserve in Ihrem Unterricht zur Verfigung zu haben,
drucken Sie die Materialien mindestens einmal vollstandig aus und schneiden Sie die
Kartchen auf dem Schnittbogen zu.

Geld-Sudoku: sem 1t Geld-Sudoku: P Geld-Sudoku:
Runde 1 Runde 2 Regeln

2

32 oly

Anwendung

Sobald ein Schuler oder eine Schulerin mit den regularen Inhalten bereits fertig ist,
der Rest der Klasse aber noch Zeit fur die Weiterarbeit ben6tigt, teilen Sie eine
Runde Geld-Sudoku, die Regeln und die Kartchen an die entsprechenden
Schulerinnen und Schuler aus und lassen diese ggf. in Partnerarbeit an der Losung
arbeiten. Erklaren Sie, falls notig, die Regeln.

Ablauf

Die Schulerinnen und Schuler beflllen die Leerstellen auf dem Spielplan nach und
nach mit den ihnen zur Verfligung stehenden Kartchen. Sobald sie mit der Runde
fertig sind, Uberprifen Sie das Ergebnis mithilfe der Losung.

Empfehlung

Der Einsatz des Spiels als didaktische Reserve gelingt leichter, wenn die
Schiilerinnen und Schiiler das Spiel bereits in einer vorherigen Ubung kennengelernt
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haben. Kombinieren Sie daher ruhig regularen Einsatz und Reserve — mit den zur
Verfuigung stehenden 5 Runden haben Sie dafir Spielraum.
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Geld-Sudoku: Seite 1 von 7
Runde 1
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Geld-Sudoku: Seite 2 von 7
Runde 2
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Geld-Sudoku: Seite 3 von 7
Runde 3
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Geld-SUdOkU Seite 4 von 7
Runde 4
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Geld-Sudoku:
Runde 5




Geld-Sudoku: Seite 6 von 7
Regeln

Fulle die Felder aus. Beachte:

In jeder Spalte In jeder Zeile

In jedem Vierer-Block In jeder Diagonalen

muss jeder Eurobetrag genau einmal
vorkommen.
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Geld-Sudoku:

Schnittbogen
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